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Kebutuhan akan informasi yang cepat, teat dan efisien merupakan hal yang harus 
ada di era yang serba cepat seperti saat ini. Ketidakefektifan dalam penyajian 
informasi yang dibutuhkan akan menyebabkan informasi tersebut menjadi tidak 
relevan bagi pengguna. Dengan demikian suatu system yang baik harus mampu 
memberikan informasi pada waktunya, dengan data-data yang akurat dan tepat. 
Kabupaten Jepara merupakan Kabupaten yang memiliki banyak tempat wisata 
yang tersebar di berbagai penjuru Kabupaten Jepara. Minimnya informasi yang 
ada membuat wisatawan hanya mengetahui objek wisata yang sering dilihat 
diberbagai media. Tetapi sebenarnya masih banyak tempat wisata yang ada di 
Kabupaten Jepara . Informasi juga masih disediakan dengan fasilitas yang kurang 
efisien. 
Dengan aplikasi Pemanfaatan Google Maps Untuk Informasi Peta Kabupaten 
Jepara Pada Smartphone Berbasis Android ini dibuat untuk memudahkan para 
wisatawan untuk dapat mengetahui letak dari lokasi wisata yang akan dikunjungi, 
mengetahui letak tempat menginap yang terdekat dengan posisi pengguna saat itu, 
melihat gambar kondisi tempat wisata yang akan dikunjungi.Serta adanya 
keterangan singkat dari tempat wisata tersebut. Aplikasi ini dibuat secara mobile 
agar mudah digunakan dimanapun. 
Laporan tugas akhir ini akan menguraikan aktifitas-aktifitas dan produk yang 
dihasilkan pada masing-masing tahap. Perencanaan meliputi mencari tahu 
kebutuhan-kebutuhan pengguna, kebutuhan system. Desain sistem meliputi 
mencatat lokasi-lokasi wisata, lokasi hotel, mencari gambar yang dibutuhkan. 
Pada tahap akhir pembuatan perangkat lunak, dilakukan evaluasi terhadap proses 
dan produk perangkat lunak. 
Kata Kunci : Pemanfaatan Google Maps Untuk Informasi Peta Kabupaten 
Jepara Pada Smartphone Berbasis Android  
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1.1 Latar belakang 
Pada saat kita berpergian ke luar kota biasanya kita kesulitan mencari tempat-
tempat wisata yang ada di kota tersebut . Adanya peta  yang berupa kertas juga 
tidak banyak membantu kita untuk menemukan tempat wisata tersebut karena 
kurang efisien.Hal itu dapat dilakukan dengan menerapkan teknologi informasi. 
Dimana sekarang ini teknologi informasi semakin berkembang, penerapan 
teknologi informasi dapat menjadi sangat penting dan sangat membantu, dalam 
upaya peningkatan kualitas pelayanan dari segi efektifitas dan efisiensi.Teknologi 
informasi tersebut dapat berupa peta digital yang diimplementasikan melalui 
aplikasi mobile. Dengan sistem ini setiap penggunanya dapat lebih memaknai peta 
digital yang interaktif daripada sekedar gulungan kertas.Pada sistem informasi 
yang di sajikan melalui peta digital dibutuhkan karena peta yang berupa kertas 
biasa cepat kadaluarsa, sehingga pelayanan pencarian data dan informasi yang di 
berikan menjadi tidak akurat. 
Handphone telah menjadi  satu hal yang mewarnai kehidupan setiap orang 
saat ini,sehingga evolusi yang terjadi sangat cepat , bukan hanya perangkat yang 
digunakan untuk berkomunikasi, tetapi handphone juga telah terlibat jauh dalam 
wilayah gaya hidup, hingga multimedia. 
Smartphone merupakan istilah dari handphone dengan kemampuan 
multimedia dan komputing yang lebih advace daripada handphone pada 
umumnya . Ini dikarenakan  adalah karena kombinasi antara sistem operasi 
hardware , dan aplikasi yang jauh lebih bagus pada smrtphone.Terdapat banyak 
platform smartphone pada saat ini , dilihat dari sistem operasi dan spesifikasi 
hardware yang digunakan . Misalnya platform Symbian ,RIM,Windows Phone, 
iphone, dan Android. Dimana dari sekian platform tersebut hanya adroidlah yang 
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open sistem dimana setiap orang bisa membuat aplikasi sendiri dan 
menggunakannya . 
Android merupakan platform lengkap mulai dari sistem operasi,aplikasi,tool 
developing, market aplikasi, dukungan vendor industri mobile, bahkan dukungan 
komunitas Open System. Tentu saja ini merupakan keunggulan yang tidak 
dimiliki oleh platform lain. Dengan keunggulan yang dimiliki sistem operasi 
android saya mencoba membuat peta pariwisata berbasis sistem operasi android, 
dimana sekarang ini dibutuhkan sebuah peta untuk memandu kita mencari tempat 
pariwisata, dimana di sini saya memfokuskan di daerah Jepara. Karena saya 
melihat obyek pariwisata di daerah Kota Jepara yang banyak tetapi belum banyak 
diketahui oleh banyak oreng dan sering kali orang kebingungan untuk mencari 
obyek pariwisata yang akan dituju . 
Menyukupi permasalahan yang terjadi di atas maka penulis berinisiatif untuk 
merancang dan membuat adanya suatu media khusus untuk memperkenalkan 
tempat-tempat wisata Kota Jepara kepada masyarakat luas baik dalam maupun 
mancanegara . Media khusus tersebut berupa sebuah peta interaktif dimana turis 
(user) dapat mengetahui dengan cepat posisi lokasi pariwisatanya , hanya dengan 
satu jari sebagai alat untuk menggerakan aplikasi tersebut. 
Jadi melalui study kasus PETA INFORMASI DIGITAL PARIWISATA 
KABUPATEN JEPARA DENGAN APLIKASI BERBASIS ANDROID. 
Diharapkan nantinya dapat dikembangkan  untuk peta Kota Jepara yang lebih luas 
dan lengkap.  
1.2 Rumusan Masalah 
Merujuk pada latar belakang serta permasalahan di atas maka penelitian ini 
akan difokuskan untuk PETA INFORMASI DIGITAL PARIWISATA 
KABUPATEN JEPARA DENGAN APLIKASI BERBASIS ANDROID.Secara 
khusus permasalahan yang akan dipecahkan pada penelitian ini adalah 
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Bagaimana memberikan inovasi teknologi informasi dan multimedia yang 
lengkap di bidang dokumentasi pariwisata dan budaya sebagai salah satu media 
alat bantu masyarakat dalam usaha untuk menarik minat masyarakat berkunjung 
ke Kota Jepara dalam bentuk peta digital? 
1.3 Batasan Masalah  
Dalam kegiatan ilmiah terutama yang berkaitan dengan penelitian batasan 
masalah sangat diperlukan . batasan masalah perlu di perjelas agar masalah yang 
dibahas tidak menyimpang dari maksud dan tujuan sebenarnya. Selain itu agar 
permasalahan yang dibahas menjadi lebih terstruktur dalam penyajiannya. 
Batasan masalah meliputi: 
1. Penyajian informasi tempat wisata yang meliputi 
a. Wisata alam  
b. Wisata sejarah  
c. Wisata rekreasi 
d. Wisata spiritual 
2. Penyajian informasi tempat wisata dapat diakses dalam bentuk peta 
digital interaktif. 
3. Peta digital dibuat dengan menggunakan software berbasis android. 
4. Tempat wisata yang ditampilkan pada peta digital ini sejumlah tempat 
wisata di Kabupaten Jepara yang paling sering dikunjungi oleh 
wisatawan. 
 
1.4 Tujuan Penulisan Tugas Akhir 
Tujuan penulisan tugas akhir ini adalah untuk mempermudah seseorang yang 
memiliki handphone berbasis sistem operasi android untuk mencari letak suatu 
tempat pariwisata yang berada di Kabupaten Jepara,dan memperkenalkan sistem 
operasi android yang open sistem sehingga user-user dapat berlomba-lomba 
berkarya membuat aplikasi android ini. 
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1.5 Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat dari tugas akhir ini dapat dipandang dari berbagai segi yang 
berbeda yaitu: 
1.5.1 Bagi Penulis 
Dapat menambah wawasan bagi penulis tentang bagaimana merancang 
dan membuat suatu aplikasi peta digital yang dibuat dengan aplikasi berbasis 
android dan sebagai sarana untuk menerapkan ilmu pengetahuan yang 
diperoleh pada saat kuliah. 
1.5.2 Bagi Masyarakat 
Masyarakat dapat memperoleh informasi yang jelas mengenai lokasi 
dan fasilitas yang disediakan objek wisata di Kabupaten Jepara serta dapat 
mengenal lebih tentang aplikasi android. 
1.5.3 Bagi Akademik 
a. Sebagai sembangan pemikiran terhadap perkembangan ilmu pengetahuan 
di bidang komputer khususnya pada sistem operasi berbasis android. 
b. Sebagai salah satu sarana untuk mengukur sejauh mana pemahaman dan 
penguasaan mahasiswa terhadap yang telah diberikan. 
c. Sebagai bahan literatur dan referensi yang ada di perpustakaan Universitas 
Dian Nuswantoro.  
 
 
 
 
